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Diplomska naloga raziskuje vpliv infografik v tehnologiji obogatene resničnosti (OR) in 
način izdelave tovrstne aplikacije. Odločitev za izbiro teme je vzbudilo veliko zanimanje 
za to tematiko v času študija, razvoj tovrstnih tehnologij v zadnjem obdobju in njihova 
uporabnost na veliko različnih področjih.  
Pred začetkom izdelave aplikacije je bil definiran njen namen, kako z njeno uporabo 
uporabniku olajšati pot do informacije, ter posledično boljše uporabniške izkušnje. Za 
izdelavo aplikacije je uporabljena označevalna tehnologija OR. Za osnovno tematiko 
je izbrano področje botanike, kjer sta predstavljeni znani slovenski drevesi, lipa in 
hrast. Cilj je, da sprehajalci po gozdovih s pomočjo aplikacije koristno uporabijo svoje 
mobilne naprave in z njeno pomočjo pridobijo informacije o drevesih na interaktiven 
način. 
Delo je razdeljeno na dva dela. Začne se s teoretičnim delom, kjer je osredotočenost 
na teoretični razlagi pomena infografik in OR. Pri infografikah so definirani pomen, 
podrobnejši opis, kratka zgodovina, področja uporabe, vrste in delitev. Pri OR je prav 
tako opisan pomen, zgodovinski razvoj, delovanje, ter programska in strojna oprema 
potrebna za delovanje. Drugi del diplomskega dela se navezuje na postopke izdelave 
infografik in aplikacije OR, od začetne priprave delovne površine v programu Unity, 
izdelave slikovnih tarč na platformi Vuforia, do končne izdelave celotne aplikacije v 
programu Xcode. Ta del vsebuje tudi kratek opis programa Unity. Zaključek povzame 
rezultate testiranja aplikacije in učinkovitost uporabe. 





The thesis explores the impact of infographics in the technology of augmented reality 
(AR) and the method of making an AR application. The decision to focus on this topic 
was made because of my personal interest in this topic during the course of studies 
and the development of such technologies in the recent period, and their use in many 
areas nowadays 
 
Before the creation of the application its purpose was defined so the user will easily 
find adequate information and have a better user experience. Marking technology of 
the AR is used for making the application. The botanical field is selected for the 
underlying theme, where well-known Slovenian trees, linden and oak, are presented. 
The goal is that the forest walkers use their mobile devices and obtain information 
about the trees with the help of the application in an interactive way. 
 
The thesis is divided into two parts. It begins with the theoretical part where the focus 
is on the theoretical interpretation of the meaning of infographics and the AR. Firstly, 
the definition, meaning, detailed description, brief history, fields of use, types and 
division of infographics are described. Secondly, the importance, historical 
development, operation, software & hardware needed for the development of an AR 
application are pointed out. The experimental part precisely describes all appropriate 
steps needed for the creation of infographic components and the development of the 
AR application: starting with the initial preparation of our workspace in the Unity 
software followed by the preparation of image targets using the platform Vuforia to the 
final development of the entire application in the program Xcode. This section also 
contains a short description of the Unity program. Finally, the conclusion summarizes 
the application’s final testing results and its effectiveness. 
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SEZNAM OKRAJŠAV IN POSEBNIH SIMBOLOV  
AR – Augmented Reality – Obogatena resničnost (OR) 
VR – Virtual Reality – Navidezna resničnost (VR) 
MR – Mixed Reality – Mešana resničnost (MR) 
HUD – Head-up display – Naglavni prikazovalnik 
PPI – Pixels per inch – Število slikovnih točk na palec 
DPI – Dots per Inch – Točke na palec 
RGB – Red, green, and blue – Rdeča, zelena in modra 
CMYK – Cyan, magenta, yellow, and key (process colors) – Cijan, magenta, rumena 
in črna (procesne barve) 
PDF – Portable Document Format – Odprt standard za izmenjavo elektronskih 
dokumentov  
Cm – Centimeter 
2D – Dvodimenzionalnost 
3D – Tridimenzionalnost  
TV – Televizija 
OS – Operacijski sistem  
Pt – Point – Točka 
JPG – Joint Photographic Experts Group – Rastrski slikovni format  




Hiter razvoj tehnologije v današnjem času nam olajša vsakodnevna opravila in nam 
pomaga pri iskanju odgovorov tako na lažja kot tudi težja vprašanja. Ljudje vedno 
iščemo najlažjo pot do pridobitve potrebne in želene informacije. S tehnološkim 
napredkom postajajo načini iskanja informacij naprednejši, pametnejši in človeškemu 
očesu zanimivejši. Obogatena resničnost - OR (ang. Agumented Reality ali AR) se je 
v zadnjih letih dokazala kot zelo uporabna in zanimiva tehnika pridobivanja in 
predstavitve informacij na vizualen način.  
 
Glavni namen obogatene resničnosti je razširiti realni svet z virtualnimi elementi [1]. 
Če jo znamo pravilno in razumno uporabiti, je lahko idealno orodje, ki podatke in 
informacije predstavi v zanimivi in razumljivejši vizualni obliki. Vizualizacija podatkov v 
digitalni obliki, ki bogati izkušnjo realnega sveta, ponuja številne prednosti in podpira 
posameznika pri njegovih dejavnostih [2].  
 
V diplomski nalogi bo raziskana uporaba OR tehnologije na področju prepoznavanja 
narave. Ugotovitve, ki so predstavljene v diplomskem delu, temeljijo na rezultatih 
raziskave. 
 
Namen diplomske naloge je izdelati enostavno mobilno aplikacijo, ki spodbuja 
obiskovalce sprehajalnih poti, da spoznajo tipična kraška in slovenska drevesa na 
sprehodu po označenih sprehajalnih poteh in gozdovih ter pri tem uporabijo tehnologijo 
obogatene resničnosti. V ta namen so postavljeni naslednji cilji: 
1. grafično oblikovanje infografik za predstavitev v aplikaciji,  
2. izdelava OR–aplikacije,  
3. testiranje delovanja. 
 
Prav tako so postavljene naslednje hipoteze:  
 H1: OR–aplikacija za prepoznavanje lastnosti dreves je uporabna 
izobraževalna vsebina za ljudi vseh starosti.  
 H2: Optimizirane in vizualno sporočilne infografike vplivajo na lažje 
razumevanje predstavljene vsebine.  
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 H3: S pomočjo interaktivnosti obogatene resničnosti se bo povečalo zanimanje 
za obiskovanje sprehajalnih poti in gozdov. 
2 TEORETIČNI DEL  
2.1 Predstavitev infografik  
Infografika (informacija + grafika = infografika) je grafika, ki združuje podatke in dejstva 
na vizualen način. Njen cilj je najpogosteje vizualno predstaviti kompleksno temo na 
kar se da preprost in vizualno privlačen način. Suhoparne informacije naredi bralcu 
zanimivejše in privlačnejše. Infografike poznamo v različnih oblikah, najdemo jih v 
različnih medijih in jih najpogosteje uporabljamo pri vizualni predstavi podatkov, 
postopkov po korakih, različnih hierarhij, predstavi geografskih podatkov (zemljevidi) 
itd. Uporabniku so infografike lahko v veliko pomoč, če so ustrezno izdelane in 
oblikovane, saj si veliko ljudi suhoparne informacije lažje zapomni, če so likovno 
predstavljene [3, 4, 5].  
2.1.1 Zgodovina infografik 
Infografike danes srečamo povsod: v časopisih, revijah, knjigah, učnem materialu, na 
predstavitvah, plakatih, v raznovrstnih publikacijah, na televiziji (filmi, poročila, oddaje, 
oglasi) in na internetu. Ta način vizualnih komunikacij je prisoten ter popularen že kar 
nekaj časa na različnih področjih uporabe (zabavna industrija, oglaševanje, promocija 
itd.). Pomen infografike in vizualna podoba pa se je v zadnjem desetletju močno 
spremenila.  
 
Prvi nam najbolj znan primer infografik so jamske poslikave (30.000 pr. n. št.), s 
katerimi so naši predniki prikazovali živali in druge stvari iz okolice, ter hieroglifi (okoli 
3000 pr. n. št.), s pomočjo katerih so Egipčani pripovedovali zgodbe o veri, delu in 
življenju [6]. 
 
Izdelavo infografik, ki so podobne  današnjim, pa lahko pripišemo škotskemu inženirju 
in ekonomistu Williamu Playfairu, ki je leta 1786 izdal prvi ekonomski in politični atlas, 
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v katerem je prvi vizualno prikazal histograme, linijske grafe in stolpične diagrame [6, 
7, 8]. Kasneje so na tem področju pečat pustili še naslednji avtorji: 
 Angležinja Florence Nightingale, medicinska sestra, ki je z grafikoni (podatke v 
le-teh je prikazala v različnih barvah) poskušala prepričati takratno kraljico 
Viktorijo za izboljšavo zdravstvenih razmer v vojaških bolnišnicah [6, 7].  
 Anglež Otto Neurath je leta 1936 poskusil ustvariti brez besedni jezik 
"International System of Typographic Picture Education" (Isotype) [6, 9].  
 Londončan Harry Beck je leta 1933 ustvaril prvi vizualni zemljevid londonske 
podzemne železnice [6]. 
 Nemški grafični oblikovalec Otl Aicher je za olimpijske igre leta 1972 v Münchnu 
ustvaril poenostavljene piktograme različnih kategorij iger. Njegove tako 
imenovane infografike so zelo vplivale na številne znake, ki jih še danes 
uporabljamo za vizualno obveščanje ljudi [6, 7].  
 Pomembno je še omeniti Petra Sullivana, čigar infografike so bile prisotne v 
reviji Sunday Times od sedemdesetih do devetdesetih let dvajsetega stoletja. 
Je tudi avtor knjige Newspaper Graphics, kjer piše o infografikah v časopisih 
[7]. 
 
Če ostanemo pri tiskanih medijih, so se v njih infografike zelo pogostokrat pojavile in 
so v njih prisotne še danes. Med prvimi so infografike objavljali časopisi kot sta Chicago 
Tribune in New York Times [8]. 
 
Z digitalizacijo je izdelava infografik postala enostavnejša. Z uporabo programov za 
oblikovanje besedil si lahko naredi uporabnik svoje lastne infografike v obliki 
organigramov. V zadnjem času pa za njihovo izdelavo uporabljamo številne namenske 
programe in aplikacije, ki so dostopne na spletu. Za izdelavo infografik pa lahko 
najamemo specializirana podjetja, ki se s tem profesionalno ukvarjajo. 
2.1.2 Uporaba infografik 
Infografike uporabljamo predvsem, če želimo bralcu predstaviti veliko podatkov ali 
veliko število kompleksnih informacij na enostaven in razumljiv način, če želimo 
vizualno predstaviti analizo podatkov, predstaviti raznovrstne parametre, strniti dolga 
besedila, narediti besedilo bralcu zanimivejše z vključevanjem vizualnih elementov, ki 
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poleg privlačnega izgleda podajo še koristne podatke. Zapletene in nejasne 
informacije, ko imamo veliko številk ali podatkov, lahko združimo v podskupine in 
vizualno tvorimo grafikone [5, 8]. 
 
Infografike so sestavljene iz treh pomembnih parametrov [5, 9]: 
1. vizualni elementi: barve, grafike, referenčne ikone 
2. vsebinski elementi: časovni okviri, referenčni in statistični podatki 
3. elementi znanja: dejstva 
2.1.3 Vrste infografik  
Danes poznamo veliko različnih vrst infografik, njihove delitve so pa različne. V osnovi  
velja, da za vsako vsebino lahko naredimo infografiko. Pred izdelavo infografike 
moramo najprej vedeti, kakšno informacijo želimo sporočiti in katera je naša ciljna 
skupina. V nadaljevanju bomo opisali nekaj najpogostejših vrst. 
 
 GEOGRAFSKE OZ. OKOLJSKE – najbolj znan primer za prikaz geografskih 
podatkov so zemljevidi. Najpogosteje tovrstne infografike uporabimo, če želimo 
prikazati kraj, kjer se je nekaj zgodilo [4].  
 ČASOVNE OZ. KRONOLOŠKE – so v večini primerov prikazane kot časovnica 
(oz. na časovni premici) in nam povedo, kako se je nekaj spremenilo skozi 
določeno časovno obdobje [10].  
 KATEGORIJSKE – podatki so bolj ali manj enakovredni in razdeljeni v različne 
kategorije [10].  
 HIERARHIČNE – pogosto tako prikazujemo organizacijske in lastniške 
strukture v podjetjih ali izobraževalnih ustanovah  za lažje razumevanje zunanjih 
in notranjih odnosov [4].  
 STATISTIČNE – so najbolj klasičen primer infografik, ki vizualizirajo večinoma 
številčne podatke o neki temi [4].  
 POSTOPKOVNE – uporabimo jih, ko želimo prikazati različne postopke po 
razumljivih korakih. Sem lahko uvrstimo tudi »kako« infografike (ang. ”How-to”), 
ki po korakih razlagajo kako priti do rešitve [10, 11].  
 SLIKOVNE – za razlago uporabimo slike v kombinaciji z besedilom, ki se med 
seboj povezujejo. Če želimo na primer predstaviti značilnosti drevesa, bomo v 
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slikovno infografiko vključili slike drevesa, prereze debla, slike listov ipd., ki bodo 
pomagali gledalcu prepoznati njegove lastnosti [4].  
 KVANTITATIVNE – so grafike, ki vključujejo stolpične diagrame, grafikone, 
sezname in tabele, ki razvidno in hitro bralcu prikažejo številčne podatke. Da so 
preglednejše, so večinoma obarvane v različnih barvah [8].  
 USMERJEVALNE – uporabljamo jih, če želimo gledalca usmeriti k nekemu cilju. 
Pri takih infografikah se velikokrat uporabljajo navigacijski simboli, kot so pike, 
puščice in ostali elementi za pomoč pri usmerjanju [8].  
 PRIMERJALNE – uporabljamo jih, ko primerjamo dve različni vsebini ali dejstvi 
med seboj. Take infografike so najpogosteje narejene tako, da format 
razpolovimo in vsebine postavimo eno ob drugo [10]. 
 
Infografike lahko razdelimo tudi glede na način prikaza [8, 12]: 
 Statičen prikaz – pogosto so prisotne v časopisih, prikazujejo podatke v celoti 
ter imajo takojšnji učinek na bralca.  
 Gibljiv prikaz – so animirane informacije predstavljajo v vrstnem redu. Vsebujejo 
dodano vrednost v različnih predstavitvah, pogosto jih najdemo tudi v 
videoposnetkih ali v poročilih.   
 Interaktiven prikaz – te gledalec zelo hitro opazi, saj za prikaz podatkov poleg 
navadnih grafik vključujejo tudi elemente, ki gledalca z vprašalniki ali različnimi 
pojavnimi okni spodbujajo k sodelovanju. 
 
Infografike so nam lahko v veliko pomoč, če jih pravilno uporabimo. Med njihove 
najpogostejše prednosti štejemo, da so bogat nosilec informacij, ki gledalcu hitro in na 
zanimiv način predstavijo vsebino. Glede na to, da si 60 % ljudi informacije zapomni 
glede na vizualno podobo in si le 20 % ljudi takoj zapomni, kar je prebralo, imajo 
infografike veliko moč [11]. Pri izdelavi kakovostne infografike je pomembno, da je 
vizualni prikaz podatkov razumen, jedrnat, poučen in privlačen očesu, potrebno je 
vedeti, kdo je ciljna publika in kako bomo čim bolj optimalno vizualno predstavili ključno 
sporočilo. Pomembno je tudi, da vemo katera, vrsta infografike je najbolj primerna za 
predstavitev naše vsebine. Šele ko vemo, katero vrsto infografike bomo uporabili, se 
lahko posvetimo vizualni podobi, ki mora biti prilagojena ciljni skupini in temi, ki jo 
predstavljamo. Oblika naslova je eden najpomembnejših elementov, saj želimo bralca 
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ohraniti pri branju. Naslov je prvi stik z bralcem naše infografike. Z naslovom pri bralcu 
ustvarimo radovednost. Ključno je, da kompleksne podatke predstavimo kar se da 
preprosto, saj je naš cilj, da bralcu olajšamo razumevanje teh podatkov [3, 7, 13, 14]. 
2.2 Kaj je obogatena resničnost? 
Obogatena resničnost (OR) ali po angleško Augmented Reality (AR) je različica 
navideznega okolja (ang. virtual environment – VE) ali nam danes bolj poznana pod 
pojmom navidezna resničnost (ang. virtual reality – VR). Tehnologija virtualne 
resničnosti popolnoma obda uporabnika z umetnim okoljem. Pri obogateni resničnosti 
s pomočjo digitalnih in/ali računalniško generiranih informacij (kot na primer slika, 
video, računalniška grafika, zvok ali haptika) delno prekrijemo realno okolico z 
dodatnimi digitalnimi vsebinami, ki jih v tem primeru postavimo v realen čas. Namen 
obogatene resničnosti ni, da popolnoma zamenja realno okolico, ampak jo le 
dopolnjuje z digitalnimi vsebinami. Za razliko od virtualne resničnosti nam OR virtualni 
objekt postavi v čas dejanske resničnosti [15].  
  
Pojma obogatena resničnost (OR) in navidezna resničnost (VR) ljudje velikokrat 
zamenjujejo, a sta v resnici dva čisto različna pojma, ki ju je treba znati razlikovati. O 
virtualni resničnosti govorimo takrat, ko imamo računalniško ustvarjeno okolje, v 
katerega lahko vstopimo s pomočjo virtualnih očal ter v tem trenutku nimamo nobene 
povezave z realnim svetom. Pri obogateni resničnosti realnemu svetu dodamo 
virtualne objekte, s katerimi prekrivamo realni svet z digitalnimi projekcijami (na primer 
s pomočjo mobilne naprave in tabličnega računalnika, skratka z vsako napravo, ki ima 
umeščeno kamero) [16, 17]. V obogateni resničnosti torej navidezni predmeti le delno 
prekrivajo resničnost in lebdijo v virtualnem prostoru, uporabnik pa doživlja tako realni 
prostor kot tudi virtualni. 
 
Pomembno je še omeniti in poznati mešano resničnost (MR) ali po angleško Mixed 
Reality (MR), ker tudi ta pojem pogosto zamenjujemo z OR. V mešani resničnosti se 
virtualni objekti zasidrajo na površino v realnem okolju in nam zaradi njihovega skoraj 
realnega izgleda dajejo občutek, kot da so resnični, saj se odzivajo na naša dejanja 
[18].  
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2.2.1 Zgodovinski pregled OR 
Pojem obogatene resničnosti pravzaprav sploh ni tako nov, ampak je bil prvič omenjen 
že pred nekaj desetletji. Velja pa, da se je od njenega prvega pojava leta 1968 do 
danes močno spremenila. Za primer vzemimo HUD (ang. head-up display), ki je 
najosnovnejši primer obogatene resničnosti (prvič se je pojavil leta 1958). HUD je 
omogočal vojaškim pilotom prikaz umetnega obzorja s pomočjo senzorjev, ki so 
pilotom pomagali na ta način, da so usmerjevalne podatke iz armatur letal projicirali na 
njihovo vidno obzorje (na vetrobransko steklo) in tako preprečili nesreče na ta način, 
da piloti niso več preusmerjali pogleda na armature. V praksi ga uporabljamo še danes 
[1, 19].  
 
V nadaljevanju bomo pogledali časovni razvoj obogatene resničnosti od leta 1901 do 
leta 2017 (izbrani so najpomembnejši mejniki):  
 1901 – Prvič se je pojavil pojem OR v romanu The Master Kez, Franka L. 
Bauma, ki je omenil obogateno resničnost v obliki očal, ki omogočajo vpogled v 
ljudi [20, 22].  
 1952 – Začela se je gradnja prvega virtualnega stroja na svetu pod vodstvom 
filmskega ustvarjalca Mortona Heiliga. Stroju je bilo ime Sensorama. Stroj je bil 
izdelan za izobraževalne namene, simuliral je vožnjo z motornim kolesom po 
ulicah Brooklyna. Žal je Sensorama ostal samo prototip [22].  
 1968 – Ameriški računalničar Ivan Sutherland je izumil zaslonski sistem Head-
mounted display (HMD), ki si ga je človek namestil na glavo in s tem omogočil 
pogled v virtualni svet. S tem zaslonom, ki ga je imenoval „Damoklejev meč“, je 
zastavil začetke OR in VR [20, 21, 22].   
 1974 – Ameriški raziskovalec in računalničar Myron Krueger je zgradil 
Videoplace, laboratorij, v katerem je razvil prvi vmesnik virtualne resničnosti. 
Uporabniki so se lahko povezali z virtualnimi predmeti v realnem času [22].  
 1982 – Inženir Dan Reitan je skupaj s svojo skupino ustvaril prvi interaktivni AR 
sistem. Poimenovali so ga Radar. Z njegovo pomočjo je bilo možno na televiziji 
projicirati video posnetke za vremenske postaje [22].  
 1990 – Raziskovalec pri družbi Boeing Tom Caudell je prvi uporabil izraz 
”obogatena resničnost” [20]. 
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 1992 – Louis Rosenberg je bil razvijalec enega od prvih sistemov obogatene 
resničnosti. Izdelal ga je v laboratoriju ameriških letalskih sil. Ime sistema je bilo 
Virtual Fixtures [20, 21, 22].  
 1996 – CyberCode je prvi ustvaril sistem obogatene resničnosti, ki je uporabljal 
2D-markerje [22].   
 1999 – OR je bila prvič uporabljena v vesoljskem plovilu NASA X-38 na 
armaturni plošči, ki je služila za navigacijo pri testnih poletih [22]. 
 2000 – AR Quake je objavil prvo AR-igro na prostem, v kateri so igralci nosili 
nahrbtnike z računalniki in zaslone, pritrjene na glavi. Zasloni so bili podobni 
današnjim VR očalom. Prav tako se leta 2000 pojavi prva knjižnica odprtokodne 
programske opreme ARToolKit, ki jo je ustvaril Hirokazu Kato [20, 22].  
 2003 – Wagner in Schmalstieg zastavita prvo OR na mobilnih napravah, ko 
predstavita prvi ročni sistem OR na osebnem digitalnem pomočniku [22].  
 2008 – OR se začenja uporabljati v komercialne namene. BMW je bil prvi, ki je 
za avto BMW Mini izdelal tiskani oglas, obogaten s tehnologijo obogatene 
resničnosti [21].  
 2009 – ARToolKit je postal na voljo za Adobe flash in tako omogočil, da so se 
OR vsebine od takrat naprej lahko objavljale na spletnih brskalnikih. Tudi leta 
2009 je Esquire natisnil prvo revijo, ki je imela OR. Bralci so lahko skenirali 
naslovnico revije, kjer se jim je prikazal ”živ” Robert Downey Jr [21]. 
 2012 – Blippar ustvari prvo OR-aplikacijo, ki temelji na shrambi v oblaku [21]. 
 2016 – Niantic in Nintendo predstavijo eno do sedaj najbolj priljubljenih mobilnih 
iger z OR Pokemon Go. Igra z dobičkom 45 milijonov ameriških dolarjev doseže 
svetovni uspeh [21]. 
 2017 – Podjetje Apple predstavi ARKit orodje, ki ga razvijalci, kateri uporabljajo 
mobilne telefone Appla in operacijski sistem iOS, lahko uporabijo pri izdelavi AR 
vsebin. Google tega leta za svoje uporabnike predstavi programsko opremo 
ARCore, ki jo lahko uporabijo pri izdelavi aplikacij obogatene resničnosti [21].  
2.2.2 Delovanje OR 
Za izdelavo aplikacije OR je potrebno imeti za to primerno programsko in strojno 
opremo, ki vsebino ustrezno prikaže.  
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Pri strojni opremi so ključne komponente: zaslon, senzorji, procesorji in vhodne 
naprave. Tipala senzorjev in ločljivost kamere morajo biti od vseh naštetih najbolj 
natančni. Če kamera ne procesira zajete slike pravilno, uporabniku ne more dati 
pravilnih podatkov [23]. Če aplikacija zahteva prepoznavanje lokacije, mora pametna 
naprava vsebovati tudi GPS povezavo. Vhodne naprave in senzorji morajo torej 
vsebovati tiste komponente, ki so zahtevane za prikaz določene vsebine. Dobro je, da 
vhodne naprave vključujejo senzorje za prepoznavanje lokacije, žiroskop itd. Za 
pravilno delovanje aplikacije je potrebna dobra programska oprema. Preden se 
odločimo, katero bomo uporabili, moramo vedeti, ali bomo izdelali ploskovne 2D ali 
3D-elemente. Primerna programska oprema za izdelavo elementov je najpogosteje: 
Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, 3ds Max, Blender, AutoCad3D, Cinema4D itd. Za 
izdelavo AR-aplikacije pa lahko uporabimo programe, kot so Vuforia, ARToolKit, 
Google ARCore in Apple ARKit. Spletni strežniki imajo tudi pomembno vlogo, saj 
omogočajo shranjevanje podatkov [20, 24]. 
 
Vse to je pomembno za uspešen prikaz OR vsebin. Če imamo na mobilni ali kateri 
drugi napravi s kamero naloženo pravilno izdelano aplikacijo, lahko z njo zajamemo 
okolje, v katerem želimo, da se bo prikazala naša vsebina. V ozadju procesorji 
obdelajo podatke in nato digitalno vsebino prikažejo na zaslonu. Aplikacije, ki temeljijo 
na OR delujejo na podlagi prepoznavanja markerjev ali lokacije. Da aplikacija lahko 
zazna markerje, morajo ti biti v obliki vzorcev, lokacij, površine in obrisov [25].  
2.2.3 Področja uporabe OR 
Obogatena resničnost nam omogoča čisto nove vpoglede v realen svet. S pomočjo 
kamere na mobilnem telefonu ali tabličnem računalniku lahko v trenutku z aplikacijo, 
ki podpira obogateno resničnost, vidimo veliko novih in v realnem svetu nevidnih 
informacij ter čisto nov svet. Zato se ta tehnologija za vizualno podporo pri pridobivanju 
novih informacij uporablja na vedno več področjih. Podjetja vedno bolj odkrivajo 
prednosti OR in počasi to tehnologijo tudi umeščajo v oglaševalske, tržne in 
promocijske kampanje. Njena uporaba na mobilnih napravah zagotavlja dobro tržno 
nišo in potrošnike pritegne z enostavno uporabo in novim interaktivnim načinom 
potrošnje. OR lahko uporabimo na prav vseh področjih, kot na primer v umetnosti, 
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industriji, zabavi, gradbeništvu, izobraževanju, literaturi, arheologiji, oglaševanju, 
bančništvu, zdravstvu, vojski, navigaciji ipd.  
 
V nadaljevanju bomo predstavili najpogostejša področja, kjer je razširjena uporaba 
obogatene resničnosti:  
 GRADBENIŠTVO in ARHITEKTURA – Za zagotavljanje lažje predstavljivosti 
umeščenosti pohištva v stanovanju je že kar nekaj podjetij razvilo aplikacije, ki 
kupcu omogočajo namestitev pohištva, ki si ga želi kupiti, v lastno stanovanje. 
Najbolj znano aplikacijo na tem področju je izdelala Ikea, ki s svojo aplikacijo 
IKEA Place (slika 1) kupcu omogoča lažjo predstavljivost pohištva (3D-modeli 
pohištva) v dejanskem prostoru [26]. 
 
 
Slika 1: Aplikacija Ikea Place [27] 
 
 MEDICINA – V medicini je obogatena resničnost v veliko pomoč kirurgom pri 
zapletenih operacijah, saj omogoča vpogled v organe bolnika [26].  
 AVTOMOBILSKA INDUSTRIJA – Pri avtomobilih je do sedaj najpogostejše 
uporabljena metoda OR v obliki naglavnih zaslonov, ki vozniku omogočajo lažjo 
navigacijo. Vozniku ni potrebno pogleda premikati do armaturne plošče, vse 
potrebne informacije se pokažejo v njegovem vidnem polju na vetrobranskem 
steklu avtomobila (slika 2) [26]. 
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Slika 2: Primer HUD zaslona v avtomobilu [28] 
 
 INDUSTRIJA ZABAVE – Ena najbolj znanih iger do sedaj, ki se je med igralci 
najbolj uveljavila in uporablja OR, je gotovo Pokemon Go (slika 3). Prav tako se 
tudi platformi, kot sta Instagram in Snapchat, vedno bolj poslužujeta obogatene 
resničnosti. S pomočjo filtrov in virtualnih elementov obogatijo (nadgradijo) 
fotografije uporabnikov.  
 
 
Slika 3: Mobilna igra Pokemon Go [29] 
 BOTANIKA – Ker je tema diplomske naloge povezana z naravo, je pomembno 
omeniti, kakšno je stanje uporabe OR na tem področju. Uporabljajo jo predvsem 
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v izobraževalne namene. Za prepoznavanje vrst rastlin so bile že izdelane 
aplikacije, ki s pomočjo kamere na mobilnih napravah prepoznajo list ali plod 
rastline in uporabniku izpišejo, za katero vrsto gre [30]. Te tehnologije večinoma 
uporabljajo v narodnih parkih, najdemo pa jih tudi v botaničnih vrtovih in na 
sprehajalnih poteh. Aplikacije, ki so bile izdelane na podlagi prepoznavanja 
listov dreves, so LEAF++, PlantSnapin Leafsnap ipd. [31, 32]. Vse zgoraj 
navedene aplikacije delujejo na principu, da s pomočjo kamere prepoznajo 
obliko lista in uporabniku izpišejo podatke o tem, za katero vrsto rastline gre. 
Uporabljajo kompleksno tehnologijo prepoznavanja (strojni vid, ang. computer 
vision). Ta je podobna tisti, ki prepoznava obraz (ang. face recognition). 
Leafsnap (slika 4) je programska oprema za vizualno prepoznavanje drevesnih 
vrst s fotografij njihovih listov. Razvili so jo raziskovalci z Columbia University v 
ZDA in uporablja avtomatsko identifikacijo listov rastlin [33]. 
 
 
Slika 4: Mobilna aplikacija Leafsnap [34] 
Bolj razvita in priljubljena aplikacija med uporabniki je PlantSnap (slika 5). Ta 
ne prepoznava samo listov dreves, ampak tudi različne vrste rastlin, kot so 
kaktusi, rože, gobe ipd. V svoji bazi ima shranjenih kar 585.000 vrst rastlin in s 
tem pokriva kar 90% vseh znanih vrst rastlin na svetu. Aplikacija prepozna 
rastlino tako, da jo uporabnik slika. V svoji podatkovni bazi najde sliki primerno 
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rastlino in na ekranu se mu izpiše ime rastline ter vsi potrebni podatki. Ena od 
zanimivih lastnosti, ki jih ponuja, je prepoznavanje lokacije fotografije, saj s 
tem pride do posodobitve in razširitve podatkovne baze, kjer se shrani 
informacija, na katerih lokacijah lahko uporabnik najde določeno rastlino [35]. 
 
 
Slika 5: Mobilna aplikacija PlantSnap [36] 
3 EKSPERIMENTALNI DEL  
V tem delu smo ustvarili ves potrebni material za izdelavo OR aplikacije. Primarna 
ideja aplikacije je seznaniti pohodnike in sprehajalce po slovenskih gozdovih o tipičnih 
drevesih, ki rastejo v njih. Za predstavitev aplikacije smo izbrali lipo in hrast, ker 
menimo, da sta ti dve drevesi najbolj prisotni v gozdovih po celi Sloveniji. Sledilo je 
zbiranje splošnih podatkov o drevesih, ki smo jih smiselno implementirali v infografiko, 
ki nam je kasneje služila kot pojavno okno pri aplikaciji. V nadaljevanju smo opisali 
programe, ki smo jih uporabili pri izdelavi infografik in aplikacije.  
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3.1 Priprava infografik in markerjev 
Pred oblikovanjem infografik smo se najprej morali odločiti, katero ciljno skupino 
pohodnikov in sprehajalcev želimo nagovoriti. Odločili smo se, da aplikacijo izdelamo 
tako, da bo primerna tako za mlajše kot tudi starejše uporabnike. 
 
Infografike smo računalniško ilustrirali. Za barvo ilustracij smo izbrali pretežno toplejše 
zelene odtenke. Informacije so prikazane z digitalnimi 2D-ilustracijami in s tekstom. 
Oblikovanje infografik smo začeli tako, da smo najprej izbrali potrebne informacije in 
podatke o drevesih, ki jih preko aplikacije predstavljamo uporabnikom. V naslednjem 
koraku smo na papirju skicirali dizajn infografike ter porazdelitev slikovne in tekstovne 
vsebine. 
 
Po odločitvi, kaj vse bomo upodobili na infografiki, smo s pomočjo programa Adobe 
Photoshop narisali liste in plodove lipovih in hrastovih dreves (slika 6). To smo naredili 
tako, da smo skenirali skice in jih s pomočjo grafične tablice prerisali v program in 




Slika 6: Risbe lipovega lista in cveta ter hrastovega lista in ploda 
Ko smo končali z risanjem cvetov in plodov, smo po istem postopku narisali še znake. 
Namen teh znakov je predstaviti, na katerih geografskih območjih lahko najdemo 
opisana drevesa. Naredili smo znake (slika 7) za gozdove, gričevja, naselja, doline in 
kotline ter parke.  
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Slika 7: Znaki 
Ko smo imeli narisan ves slikovni material, smo prav tako v programu Photoshop 
izdelali še postavitev (ang. layout) naše infografike (slika 8 in 9). Odločili smo se za 
enoten, dvodelni prikaz obeh infografik. 
 
Oblikovani sta bili tako, da imata temno sivo (R: 51, G: 54, B: 53) ozadje, zgoraj je 
zelen (R: 186, G: 183, B: 109) pravokotni okvir, v katerem je z belimi odebeljenimi 
črkami pisave Futura v velikosti 30 pt napisano ime drevesa in v oklepaju še njegovo 
latinsko ime. Sledi krajši opis karakteristik drevesa. Pri lipi smo napisali sedem povedi, 
pri hrastu pa šest. Velikost pisave je 16 pt, prav tako smo uporabili pisavo Futura, ki je 
Slika 8: Vmesni dizajn infografik št. 1 Slika 9: Vmesni dizajn infografik št. 2 
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uporabljena za ves tekst v infografiki. Opisu dreves je sledil krajši opis listov, cvetov 
ter plodov lipe in hrasta. Vsebini obeh delov sta med seboj ločeni s prekinjeno črto v 
svetlo zeleni barvi (R: 186, G: 183, B: 109). 
 
Pri obeh drevesih smo na levi strani upodobili ilustriran list in cvetove ter plodove 
drevesa, na desni strani pa sta naslov ter krajši opis. Pri lipi je naslov ”Lipov list in 
cvet”, pri hrastu pa ”Hrastov list in plod”. Pri obeh infografikah je naslov napisan v 
krepki različici velikosti 24 pt in zeleni barvi (R:186, G183, B:109). Sledi mu opis, ki je 
v beli barvi in velikosti 16 pt. Pri lipi opis obsega štiri povedi, pri hrastu pa pet. Tudi ta 
del je od naslednjega ločen s svetlo zeleno prekinjeno črto. 
 
Sledi del, kjer smo v obliki časovnice predstavili letne čase, kdaj drevesa brstijo, cvetijo 
in kdaj imajo plodove. Naslov ”Letni časi” je na sredini, napisan v svetlo zeleni barvi  
(R: 186, G: 183, B: 109) velikosti 24 pt. Časovnico smo oblikovali tako, da smo z zeleno 
barvo prikazali letne čase, v katerih drevesa cvetijo in obrodijo, s svetlo zeleno barvo 
pa obdobje, v katerem so drevesa brez listov, plodov in cvetov. Na koncu smo s 
pomočjo narisanih znakov predstavili geografska območja, v katerih rasteta lipa in 
hrast. Pri vsakem drevesu smo predstavili štiri geografska območja (slika 10 in 11). 
 
 
Slika 10: Infografika hrasta 
 
Slika 11: Infografika lipe 
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Ko smo imeli izdelane infografike, je bilo potrebno izdelati še markerje, ki omogočijo, 
da naprava prepozna in prikaže infografike. Velikost markerja je 10 cm v širino in 10 
cm v višino. Markerje smo oblikovali v obliki kroga, ki je obrobljen s temno sivo barvo 
(C: 71, M: 62, Y: 63, K: 56), notranjost je svetlo zelena (C: 21, M: 7, Y: 37, K: 0). Oba 
markerja imata enak izgled kroga, razlikujeta se le po sliki, ki je na sredini markerja. 
Pri hrastu (slika 12) smo upodobili hrastov list, pri lipi pa lipov list (slika 13). 
 
 
Slika 12: Marker hrasta 
 
Slika 13: Marker lipe 
Ko smo končali z oblikovanjem celotne infografike, smo preverili, ali so vse barve in 
slike predložene v RGB barvnem prostoru in imajo resolucijo 72 PPI, saj bo infografika 
prikazana na zaslonu in ne natisnjena. Infografiko smo zaradi kasnejše izdelave 
aplikacije izvozili v JPG, tiste markerje, ki smo jih natisnili, pa smo po končanem 
oblikovanju izvozili v format PDF. Barve in slike smo predložili v CMYK barvah z 
ločljivostjo 300 DPI. Poleg tega smo markerje izvozili tudi v JPG formatu in v RGB 
barvnem prostoru, ker sliko markerja potrebujemo za pripravo slikovnih tarč. 
Infografike so ustrezno pripravljene za nadaljnjo izdelavo aplikacije. Markerje smo 
natisnili na UV obstojno samolepilno folijo ter jih prilepili na lesen podstavek, da so 
stabilnejši in pripravljeni za nadaljnjo uporabo.  
3.2 Vključevanje infografik v OR-aplikacijo  
Programska oprema, ki smo jo uporabili za izdelavo aplikacije, se imenuje Unity. 
Vsebuje ves potreben nabor orodij, ki oblikovalcu omogočajo izdelavo 
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tridimenzionalnih in dvodimenzionalnih računalniških in mobilnih iger ter drugih OR 
vsebin. S pomočjo uporabniških vmesnikov, ki jih programska oprema vsebuje, lahko 
te vsebine brezhibno oblikujemo. 
 
Najprej smo aplikacijo naložili na računalnik. Za prenos aplikacije smo izbrali 
brezplačni osebni račun (ang. Personal Account). Ker imamo Applov računalnik, smo 
naložili različico združljivo z operacijskim sistemom MAC OS X. Unity je zelo priljubljen 
med uporabniki, ker je združljiv z večino operacijskih sistemov in platform, med 
katerimi so: operacijski sistem Windows, Linux in MacOS ter platforme PlayStation VR, 
WiiU, Windows Store Apps, Xbox One, Microsoft Hololens, PlayStation Vita, Google 
Cardboard, Android TV, Samsung Smart TV, Vuforia, Facebook Gameroom, Apple 
ARKit, Google ARCore ipd. [37, 38]. Njegov igralni pogon in orodje za razvoj, iger 
podpirata in združujeta več pomembnih področij. Uvozimo lahko 2D in 3D grafike ter 
različne komponente iz drugih programskih oprem, kot so Maya, 3ds Max ali 
Photoshop. Te komponente lahko združimo v prizore in v okolja, jim dodamo osvetlitev, 
zvok, posebne učinke, animacijo, interaktivnost. Vso našteto vsebino lahko dodatno 
urejamo in odpravljamo napake ter optimiziramo ciljne platforme [38]. 
3.3 Priprava slikovnih tarč 
Za pripravo slikovnih tarč smo uporabili spletno platformo Vuforia. Pri izdelavi OR-
vsebin je dovolj, da imamo tablico, mobilni telefon ali računalnik, ki ima vgrajeno 
kamero. Ko kamera prepozna določen element oz. marker, se nam čez njega prekrije 
OR-vsebina. V našem primeru imamo marker velikosti 10 x 10 cm. Če ta marker 
pogledamo s pomočjo OR-aplikacije, se nam na istem mestu skozi zaslon prikaže 
infografika, ki ni vidna v realnem svetu. 
 
Slikovne tarče smo pripravili v programih Adobe Photoshop in InDesign. Za izdelavo 
OR vsebin v programu Unity smo morali slikovnim tarčam in infografiki prilagoditi 
velikost in format. Pred začetkom izdelovanja OR v aplikaciji Unity, smo najprej naredili 
testni preizkus, da smo bolje spoznali program in delovno površino.  
19 
3.4 Priprava delovne površine v Unity 
Najprej smo v orodnem oknu izbrali OR-kamero. To je tako imenovana točka pogleda 
(ang. View point), skozi katero gledamo. Nato smo nastavili še nekaj pomembnih 
nastavitev, ki jih potrebujemo za nemoteno delo v aplikaciji, katere so natančneje 
opisane v nadaljevanju. Menimo, da je Unity izjemno pametna programka oprema, ki 
s pomočjo nasvetov točno razloži, na kaj moramo biti pozorni. Uporabnika sproti 
obvešča o morebitnih napakah in ponuja rešitve. Ko smo nastavitve za izdelavo OR-
vsebin pripravili, smo morali pripraviti še slikovne tarče (ang. Image target). Za te smo 
uporabili slike, na katere smo postavili OR-vsebino, ki bo kasneje prepoznana v 
realnem svetu, ko se ji bomo približali s kamero. 
 
Slikovne tarče smo izdelali v programu Vuforia. Najprej smo generirali licenčni ključ 
(ang. Develop Key), ki je sestavljen iz različnih kombinacij znakov, črk in številk. Tega 
smo prekopirali v aplikacijo Unity. Vpis ključa je potreben za nemoteno uporabo 
programa Vuforia. Delo smo nadaljevali v programu Vuforia, kjer smo s pomočjo 
Target Managerja ustvarili podatkovno bazo (ang. Database), ki smo jo poimenovali, 
vanjo smo shranili izdelane slikovne tarče. Kakšno vrsto tarče bomo izdelali, je odvisno 
od objekta, na katerega bomo postavili OR-vsebino. Na razpolago imamo različne 
vrste tarč (ang. Single Image, Kuboid, Cilinder in 3D-objekt). V našem primeru smo 
izbrali samostojno sliko (ang. Single Image), saj smo tako pri lipi kot tudi pri hrastu 
našo OR-vsebino postavili na 2D-marker. Nato smo naložili slike markerjev v Vuforio. 
Pogoj za nalaganje slike markerja v Vuforio je format JPG ali PNG, maksimalne 
velikosti 2 MB in v RGB barvnem prostoru. Ker je širina naših markerjev navedena v 
centimetrih, smo za vpis mer v program centimetre spremenili v metre. Ta širina je 
uporabljena za sledenje višjim ciljem in daje programu navodila za metapodatke, da bi 
le ta vedel, kakšen obseg velikosti različnih slikovnih tarč naj pričakuje. Slikovne tarče 
izdelamo zato, da program lahko v nadaljevanju prepozna določene značilnosti slike. 
Bolj kot je slika kontrastna, več slikovnih tarč prepozna. Z istim postopkom smo naredili 
še slikovne tarče za infografike. Ko smo naredili slikovne tarče za markerje in 
infografike, smo preverili ustreznost slik. Program Vuforia slike oceni z 1 do 5 
zvezdicami (slika 14 in 15). Ena zvezdica predstavlja nezadostno prepoznavanje, 5 
zvezdic pa odlično prepoznavanje. Naš marker ima veliko kontrastnih točk in je pri 
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Slika 14: Ocena slikovne tarče hrastovega markerja v Vuforii 
 
 
Slika 15: Ocena slikovne tarče hrastove infografike v Vuforii 
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Slike s slikovnimi tarčami smo shranili v mapo na računalniku in jih nato naložili v 
program Unity. V programu Unity smo izbrali orodje Image Target, v mapi Database 
pa izbrali OR-vsebino, ki smo jo naredili v Vuforii. Ko smo postavili marker oz. našo 
slikovno tarčo, smo nanj postavili 3D-objekt oz. Quad. To je enostavna 3D-površina, 
ki ima štiri robove in je navpično postavljena na marker. Najprej smo Quad postavili 
vodoravno na našo slikovno tarčo, ga zavrteli za 90 stopinj okrog X osi in ga s pomočjo 
Scale naravnali na velikost infografike (slika 16 – z oranžno prikazano območje 
Quada), ki se kasneje projicira na marker. Nato smo določili še sliko, ki se bo prikazala 
na markerju, ko ga bomo skenirali s kamero. Zaradi tega smo v aplikacijo naložili še 
infografiko (slikovno točko), ki se projicira na Quad. 
 
 
Slika 16: Delovna površina Quada 
Sledil je še zadnji korak, testiranje prepoznavanja in delovanja. Z izbiro OR-kamere in 
klikom na gumb zaženi (ang. Play), ki se nahaja nad prizoriščem v sredini zgoraj, smo 
aktivirali spletno kamero in z njo skenirali natisnjen marker oz. naš "Image Target". Po 
uspešnem skeniranju se je na območju markerja na zaslonu prikazala infografika (slika 
17 in 18).  
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Slika 17: Izris infografike na markerju hrasta 
 
Slika 18: Izris infografike na markerju lipe 
Ko smo imeli izdelane vse pomembne komponente, je bil zadnji korak izdelava 
aplikacije in prenos le-te na našo mobilno napravo. Ker smo predhodno delali na 
Applovem računalniku in imamo Applov Iphone, je bilo potrebno aplikacijo izdelati za 
iOS naprave. Tega smo se lotili tako, da smo najprej izvozili naše prizorišče iz 
programa Unity na način, da smo v meniju pri nastavitvah izbrali vgrajene nastavitve 
(ang. Built Settings) in izbrali platformo iOS. S klikom na gumb nastavitve predvajalnika 
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(ang. Player Settings) se nam je prikazalo kontrolno okno (ang. Inspector), kjer smo 
opravili še nekaj pomembnih nastavitev, ki omogočajo, da lahko aplikacijo naložimo 
na mobilni telefon. Tu je bil pogoj poimenovanje, zato smo v določeno polje vnesli ime 
podjetja (v našem primeru smo izbrali izmišljeno ime podjetja ”AlinaFS”) in ime izdelka 
(pri lipi smo izbrali ime AR Lipa in pri hrastu AR Hrast). Vse ostale nastavitve smo 
pustili privzeto nastavljene. Preko gumba ustvari in zaženi (ang. Built and Run) smo 
izdelali mapo, v kateri so vsa pomembna orodja za prenos aplikacije na mobilno 
napravo. 
 
Ko se je ustvarila mapa, smo na naš računalnik naložili program Xcode, ki je preko 




Slika 19: Prikaz Unity-iPhone.xcodeproj 
V programu Unity smo v zgornjem levem kotu izbrali Unity-iPhone in pregledali 
nastavitve projekta. Preko okna Signing smo se prijavili z našim Apple ID in izbrali 
Team Alina Fabris Sauer (Personal Team). Ostale nastavitve smo pustili privzete. Po 
priklopu mobilnega telefona na računalnik je Xcode (slika 20) prepoznal napravo, 




Slika 20: Delovna površina v programu Xcode 
Po uspešnem prenosu smo aplikacijo zagnali na mobilnem telefonu preko gumba 
Zaženi (ang. Play), ki se nahaja v zgornjem levem kotu. Po uspešnem zagonu se 
prikaže pojavno okno z obvestilom, da je aplikacija uspešno nastavljena, na ekranu se 
pojavi slika in ime aplikacije (slika 21). 
 
 
Slika 21: Prikaz aplikacij naloženih na mobilno napravo 
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Pred uporabo aplikacije na mobilnem telefonu je potrebno urediti še nastavitve v zvezi 
z zaupanjem našega AppleID. To storimo tako, da na Iphonu izberemo Nastavitve 
(ang. Settings)  Splošno (ang. General)  Upravljanje naprave (ang. Device 
Management)  Aplikacija za razvijalce (angl. Developer APP)  in pod imenom naše 
aplikacije (pri Lipi izberemo ime AR Lipa, pri hrastu pa AR Hrast) izberemo svoj Apple 
ID in kliknemo na Zaupaj (ang. Trust). Sedaj je aplikacija pripravljena za testiranje. 
Tako za hrast kot tudi za lipo smo aplikaciji izdelali po istem postopku [39]. 
4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
Na koncu je bilo potrebno še preizkusiti delovanje izdelanih aplikacij za oba markerja. 
Prav tako smo preizkušali kakovost odzivnosti obeh markerjev, odzivnost glede na 
svetlobo ter uporabnost same aplikacije (slika 22 in 23). 
 
 
Slika 22: Prikaz infografike hrasta v naravi z 
uporabo aplikacije 
 
Slika 23: Prikaz infografike lipe v naravi z 
uporabo aplikacije
Najprej smo izdelali aplikacijo za lipo. Pri testiranju nismo imeli velikih težav. Aplikacija 
se je odzivala brezhibno in je pravilno prikazala vsebino. Edina pomanjkljivost, ki smo 
jo opazili, je bila bela barva napisa imena drevesa na svetlo zelenem ozadju. Napis se 
je pri prikazu slabo videl zaradi premajhnega kontrasta med barvama. Ker še nismo 
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imeli izdelane aplikacije za hrast, smo se odločili, da za napis pri hrastu uporabimo 
temnejšo barvo, da bo kontrast večji. Ko smo na našo mobilno napravo naložili še 
aplikacijo za hrast s popravki in jo testirali, se je naslov s temnejšo tipografijo bolje 
videl. Kamere ni bilo več potrebno sukati okrog markerja, da smo lahko videli naslov, 
temveč se nam je ta zaradi dobrega kontrasta brezhibno prikazal. 
 
Pri testiranju aplikacij pri različnih svetlobah smo prišli do ugotovitev, navedenih v 
nadaljevanju. Če smo imeli marker postavljen v prostoru z dobro osvetlitvijo ali na 
prostem čez dan, je kamera brezhibno prepoznala marker. V temnejših prostorih z zelo 
malo svetlobe je bilo prepoznavanje markerjev nekoliko počasnejše, vendar se je 
infografika še vedno prikazala. Na koncu smo testirali še odzivnost v zelo temnem 
prostoru, kjer smo kot dodaten vir svetlobe uporabili samo svetlobo ekrana dodatnega 
telefona, ki smo ga imeli s seboj pri testiranju. Presenetljivo je aplikacija prepoznala 
marker kljub skoraj popolni temi. Ker je osnovni namen aplikacije ozaveščati 
sprehajalce o informacijah drevesa celo leto, je potrebno, da ta deluje tudi v letnih 
časih, ko je v gozdovih ali parkih tema že popoldne. Prikaz infografike bi bil tudi odvisen 
od tega, v katerem letnem času in v kakšnih vremenskih razmerah aplikacijo 
uporabljamo. 
 
Oddaljenost kamere od markerja prav tako igra pomembno vlogo. Če smo se s kamero 
močno približali markerju na oddaljenost 5 cm, je infografika na ekranu pričela trzati. 
V primeru, da smo se markerju s kamero preveč približali, se je infografika popolnoma 
odstranila. Minimalna oddaljenost med kamero in markerjem, pri kateri se je infografika 
še prikazala, je znašala 3 cm pri obeh aplikacijah, lipe in hrasta. Pri tej oddaljenosti ni 
bilo več mogoče zajeti celotne infografike v vidno polje (slika 24). Pomembno je 
omeniti, da je prepoznavanje odvisno tudi od zmogljivosti in natančnosti senzorja 
kamere mobilnega telefona. Testiranje je bilo izpeljano s pomočjo Applove mobilne 




Slika 24: Prikaz celotne infografike skozi zaslonski pogled 
Idealno oddaljenost kamere od markerja smo ugotovili s testiranjem. Upoštevali smo 
naslednje kriterije: dobra berljivost besedila, lep prikaz slik in znakov na infografiki ter 
prikaz infografike v celotnem vidnem polju. Pri lipi je idealna oddaljenost znašala 12 
cm, pri hrastu pa 10 cm. Sklepamo lahko, da je povprečna idealna razdalja za dobro 
berljivost in ogled celotne infografike med kamero in markerjem znašala 11 cm  ter da 
se je slika najbolje prikazala, če smo kamero postavili frontalno pred marker. 
 
Iz tega lahko sklepamo, da igra veliko vlogo tudi pozicija kamere. Če smo kamero 
držali mirno in frontalno pred markerjem, je bil tudi prikaz nemoten in jasen. Če smo jo 
premikali zelo hitro naprej in nazaj oz. levo in desno, je prikaz infografike postajal 
nestabilen. Večkrat je slika infografike za kratek čas izginila (slika je pričela izginjati) in 
se, po-tem ko je bila kamera spet mirna in ponovno prepoznala marker, spet prikazala.  
Pri testiranju smo prišli tudi do ugotovitev, da sta od kvalitete kamere zelo odvisna 
prikaz in hitrost prepoznavanja. Kamera telefona se je pri našem testu bolje izkazala 
kot spletna kamera računalnika. Predvsem v slabših svetlobnih razmerah je bila 
kamera mobilne naprave boljša. Prav tako je sliko infografike prikazala čistejše in 
barvitejše. 
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5 ZAKLJUČEK  
V diplomskem delu smo predstavili vse pomembne teoretične vidike infografik in 
obogatene resničnosti ter podrobneje opisali celoten postopek izdelave infografik in 
aplikacije obogatene resničnosti od začetka do konca. V delu, kjer smo natančneje 
predstavili izdelavo aplikacije, so predstavljene tudi nekatere težave, s katerimi smo 
se srečali, ter koristne rešitve pri premagovanju težav.  
 
Diplomska naloga nam je predstavljala izziv in podrobnejše spoznavanje vse potrebne 
programske opreme za izdelavo aplikacije obogatene resničnosti. Pri infografikah smo 
uporabili nam že predhodno znane programe, ki smo jih uporabljali in omenjali že v 
času študija. Z obogateno resničnostjo smo se sicer srečali v teoretičnem smislu, ne 
pa v praktičnem, zato smo si morali znanje o programih Vuforia in Unity pridobiti sami. 
V veliko pomoč pri učenju in raziskovanju nam je predstavljal splet (različne spletne 
strani, spletne strani programov Unity in Vuforia, spletni portali, na katerih so ljudje 
delili svoje izkušnje) in platforma YouTube, ki z video vadnicami zelo dobro pojasni 
postopek izdelave. Žal pa je video vsebin na to temo še zelo malo, zato je bilo potrebno 
poleg teh prebrati kar nekaj člankov na spletnih straneh in forumih predvsem takrat, 
ko se je pojavila kakšna nepričakovana napaka, ki nam je onemogočila nadaljevanje 
dela. Sam razvoj aplikacije je zahteval veliko natančnosti, pozornosti in in sprotnega 
testiranja. Ker smo izdelali dve testni aplikaciji, smo pri izdelavi druge aplikacije lahko 
poglobili že pridobljeno znanje in popravili napake, ki smo jih naredili pri izdelavi prve 
aplikacije. 
 
S končnim rezultatom smo bili zadovoljni in menimo, da bi bila aplikacija lahko 
primerna za uporabo v realnem svetu saj tovrstnega posredovanja informacij v naravi 
do sedaj še nismo poznali. Glede na to, da imajo dandanes ljudje svojo mobilno 
napravo vedno s seboj, tudi ko gredo na sprehod po naravi tak način posredovanja 
informacij ne bi predstavljal nobenih težav. Če bi bila aplikacija uporabljena v realnosti, 
bi bilo bolje, da bi imeli eno aplikacijo za vsa drevesa in da bi morda dodali še nekoliko 
infografik.  
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